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Abstract— Disruption is a breakthrough or innovation that occurs in a system to 
replace the entire old system with a new system. The purpose of this article was to 
describe in depth the disruption in Indonesian Language and Literature learning in the 
digital era. In the digital era disruption is occurring in all lines of life including the 
education sector. There is a disruption of Indonesian language and literature learning 
in the digital era  as the development of 4.0  the disruption era  and 5.0  society era. 
Generally  the disruption included (1) life and career skills (life and career skills), (2) 
learning and innovation skills (learning and innovation skills), and (3) Information 
media and technology skills (technology and information media skills). In the 
Indonesian language and literature learning, the disruption that occurred resulted in 
the development of learning patterns. Mixed learning patterns are learning patterns 
that can be chosen in order to take advantage of developments in technology and 
information. In addition, there is also disruption of thinking patterns, namely critical 
thinking patterns that critical thinking students can have extensive knowledge and 
insight as well as adequate literacy skills. The literacy capabilities include digital 
literacy, information literacy and media literacy. 
Keywords— Disruption, literacy, digital 
 
Abstrak— Disrupsi merupakan suatu terobosan atau inovasi yang  terjadi pada 
sebuah sistem dengan tujuan untuk menggantikan seluruh sistem lama dengan 
sistem yang baru. Penulisan artikel ini bertujuan untuk mendeskripsikan secara 
mendalam disrupsi pada pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia pada era digital. 
Pada era digital terjadi disrupsi pada semua lini kehidupan tidak terkecuali pada 
bidang pendidikan. Pembelajaran bahasa dan sastra Indonesia pada era digital 
mengalami juga disrupsi seiring perkembangan era disrupsi 4.0. dan era society 5.0. 
Secara umum disrupsi meliputi (1) life and career skills (keterampilan hidup dan 
berkarier), (2) learning and innovation skills (keterampilan belajar dan berinovasi)  dan 
(3) Information media and technology skills (keterampilan teknologi dan media 
informasi). Pada pembelajaran Bahasa dan sastra Indonesia, disrupsi yang terjadi itu 
menghasilkan pengembangan pola pembelajaran. Pola pembelajaran campuran 
(blended learning) merupakan pola pembelajaran yang dapat dipilih dalam rangka 
memanfaatkan perkembangan teknologi dan informasi. Selain, pola pembelajaran, 
pada era digital juga terjadi disrupsi pada pola berpikir yaitu pola berpikir kritis, 
Dengan berpikir kritis mahasiswa dapat memiliki pengetahuan dan wawasan luas 
serta kemampuan literasi yang memadai. Kemampuan literasi tersebut meliputi 
literasi digital, literasi informasi dan literasi media.  
 
Kata Kunci— Disrupsi, literasi, digital 
 
——————————      —————————— 
 
PENDAHULUAN                                                                      
Pada saat ini, dunia telah memasuki era 
revolusi industri 4.0 atau revolusi industri 
dunia keempat. Pada era disrupsi ini 
teknologi informasi menjadi basis dalam 
kehidupan. Penggunaan daya komputasi dan 
data yang tidak terbatas akibat 
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perkembangan internet dan teknologi digital 
yang masif sebagai ttitik tolak pergerakan 
dan konektivitas manusia dan mesin 
menyebabkan segala hal menjadi tanpa 
batas (borderless). Pada era ini, disrupsi 
terjadi pada semua lini kehidupan dan 
aktivitas manusia, termasuk di dalamnya 
bidang ilmu pengetahuan, teknologi, dan 
seni, tidak terkecuali bidang pembelajaran 
Bahasa dan sastra Indonesia. Pada bidang 
bahasa, Thompson (2003:1) menyatakan 
bahwa komunikasi merupakan fitur 
mendasar dari kehidupan sosial dan bahasa 
merupakan komponen utamanya. 
Pernyataan tersebut menyuratkan bahwa 
kegiatan berkomunikasi tidak dapat 
dipisahkan dengan kegiatan berbahasa. Oleh 
karena itu, para linguis terapan (khususnya 
dalam bidang pembelajaran dan pengajaran 
bahasa) selalu berupaya untuk menghasilkan 
ide-ide dan inovasi baru dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran dan pengajaran 
bahasa. Inovasi pembelajaran dan 
pengajaran bahasa yang dilakukan oleh para 
linguis selaras dengan karakteristik revolusi 
industri 4.0. 
Salah satu karakteristik unik dari industri 
4.0 adalah pengaplikasian kecerdasan 
buatan atau artificial intelligence 
(Tjandrawinata, 2016). Salah satu bentuk 
pengaplikasian tersebut adalah penggunaan 
robot untuk menggantikan tenaga manusia 
sehingga lebih murah, efektif, dan efisien. 
Kemajuan teknologi memungkinkan 
terjadinya otomatisasi hampir di semua 
bidang. Teknologi dan pendekatan baru yang 
menggabungkan dunia fisik, digital, dan 
biologi secara fundamental akan mengubah 
pola hidup dan interaksi manusia 
(Tjandrawinata, 2016).  
Disrupsi terjadi pula pada proses 
pembelajaran Bahasa dan sastra Indonesia. 
Dengan terbukanya arus informasi dan 
komunikasi saat ini, pengembangan pola 
pembelajaran campuran (blended learning) 
merupakan suatu alternatif yang dapat 
menjadi pilihan dalam rangka memanfaatkan 
perkembangan teknologi dan informasi.  
Untuk mengaplikasikan pola pembelajaran 
campuran tersebut seorang guru/dosen  
perlu memiliki pengetahuan teknologi 
(technological knowledge), yakni 
pengetahuan tentang bagaimana 
menggunakan hardware dan software serta 
menghubungkan dan mengaplikasikan 
hardware dan software tersebut.  
Disrupsi secara masif pada bidang 
pendidikan terjadi pada masa revolusi  
industry 4.0.  Metamorfosis sistem 
pendidikan, lebih spesifik pada model dan 
pola pembelajaran menuntut seorang 
guru/dosen kreatif dalam melakukan aktivitas 
pembelajaran. Aktivitas pembelajaran yang 
secara umum biasanya masih dilaksanakan 
secara tatap muka secara mendadak 
berubah menjadi pembelajaran berbasis 
program e-learning, baik asynchrounous 
maupun synchrounous learning. 
 
PEMBAHASAN 
REVOLUSI INDUSTRI 4.0 
Revolusi industri pertama dimulai ketika 
alat tenun mekanik pertama ditemukan pada 
tahun 1784. Metode produksi tangan diganti 
oleh mesin dan bengkel kecil berevolusi 
menjadi sistem pabrik yang memungkinkan 
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untuk diproduksi dalam skala yang lebih 
besar. Tidak sampai 100 tahun kemudian 
Revolusi Industri kedua dimulai, antara akhir 
abad 19 dan awal abad ke-20. Dengan 
penyebaran listrik, revolusi kedua 
memperkenalkan perkembangan industri 
utama seperti jalur perakitan dan produksi 
massal. Periode antara Revolusi Industri 
kedua dan Revolusi Industri ketiga hanya 
berlangsung selama beberapa dekade. Mulai 
dari tahun 70-an, adopsi cepat elektronik dan 
Teknik Informatika memungkinkan 
otomatisasi produksi lebih lanjut di pabrik-
pabrik.  
Istilah Industri 4.0 secara resmi lahir di 
Jerman tepatnya pada saat pelaksanaan 
Hannover Fair pada tahun 2011 (Kagermann 
dkk, 2011). Negara Jerman memiliki 
kepentingan yang besar terkait hal ini karena 
Industri 4.0 menjadi bagian dari kebijakan 
rencana pembangunannya yang disebut 
High-Tech Strategy 2020. Kebijakan tersebut 
bertujuan untuk mempertahankan Jerman 
agar selalu menjadi yang terdepan dalam 
dunia manufaktur (Heng, 2013). Beberapa 
negara lain juga turut serta dalam 
mewujudkan konsep Industri 4.0 namun 
menggunakan istilah yang berbeda seperti 
Smart Factories, Industrial Internet of Things, 
Smart Industry, atau Advanced 
Manufacturing. Meski memiliki penyebutan 
istilah yang berbeda, semuanya memiliki 
tujuan yang sama yaitu untuk meningkatkan 
daya saing industri tiap negara dalam 
menghadapi pasar global yang sangat 
dinamis.  
Kondisi tersebut diakibatkan oleh kondisi 
politik, keterbatasan sumber daya, risiko 
bencana alam dan tuntutan penerapan 
teknologi yang ramah lingkungan. Menurut 
Jian Qin dkk (2016), terdapat kesenjangan 
yang cukup lebar dari sisi teknologi antara 
kondisi dunia industri saat ini dengan kondisi 
yang diharapkan dari Industri 4.0. Penelitian 
yang dilakukan oleh Balasingham (2016) 
juga menunjukkan adanya faktor 
keengganan perusahaan dalam menerapkan 
Industri 4.0 karena khawatir terhadap 
ketidakpastian manfaatnya.  
Berdasarkan beberapa penjelasan 
tersebut maka sesuai dengan yang 
disampaikan oleh Zhou dkk (2015), secara 
umum ada lima tantangan besar yang akan 
dihadapi yaitu aspek pengetahuan, teknologi, 
ekonomi, sosial, dan politik. Untuk menjawab 
tantangan tersebut, diperlukan usaha yang 
besar, terencana dan strategis baik dari sisi 
regulator (pemerintah), kalangan akademisi 
maupun praktisi. Kagermann dkk (2013) 
berpendapat bahwa diperlukan keterlibatan 
akademisi dalam bentuk penelitian dan 
pengembangan untuk mewujudkan Industri 
4.0.  
Industri 4.0 menurut Kanselir Jerman, 
Angela Merkel (2014) adalah transformasi 
komprehensif dari keseluruhan aspek 
produksi di industri melalui penggabungan 
teknologi digital dan internet dengan industri 
konvensional. Selanjutnya, Schlechtendahl 
dkk (2015) menekankan definisi kepada 
unsur kecepatan dari ketersediaan informasi, 
yaitu sebuah lingkungan industri di mana 
seluruh entitasnya selalu terhubung dan 
mampu berbagi informasi satu dengan yang 
lain. Pengertian yang lebih teknis 
disampaikan oleh Kagermann dkk (2013) 
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bahwa Industri 4.0 adalah integrasi dari 
Cyber Physical System (CPS) dan Internet of 
Things and Services (IoT dan IoS) ke dalam 
proses industri meliputi: manufaktur dan 
logistik serta proses lainnya. CPS adalah 
teknologi untuk menggabungkan antara 
dunia nyata dengan dunia maya. 
Penggabungan ini dapat terwujud melalui 
integrasi antara proses fisik dan komputasi 
(teknologi embedded computers dan 
jaringan) secara close loop (Lee, 2008). 
Hermann dkk. (2015) berpendapat bahwa 
Industri 4.0 adalah istilah untuk menyebut 
sekumpulan teknologi dan organisasi rantai 
nilai berupa smart factory, CPS, IoT dan IoS.  
Pada prinsipnya, konsep revolusi industri 
4.0 dan society 5.0 memiliki kesamaan dan 
kemiripan.  Pada revolusi industri 4.0 
digunakan kecerdasan buatan (artificial 
intellegent) sedangkan pada society 5.0 
fokus kepada komponen manusianya. 
Konsep society 5.0 ini, menjadi inovasi baru 
dari society 1.0 sampai society 4.0 dalam 
sejarah peradaban manusia.  
Pada era society 1.0 manusia masih 
berada di era berburu dan mengenal tulisan. 
Kemudian di era society 2.0 manusia mulai 
mengenal pertanian dan mulai mengenal 
bercocok tanam. Selanjutnya, 
pada society 3.0 manusia mulai memasuki 
era industri yaitu ketika manusia sudah mulai 
menggunakan mesin untuk menunjang 
aktivitas sehari-hari. Pada era 
selanutnya, society 4.0, yaitu manusia yang 
sudah mengenal komputer hingga internet 
dan mengaplikasikannya di dalam 
kehidupan. Society 5.0 adalah era ketika 
teknologi menjadi bagian dari manusia itu 
sendiri. Internet bukan hanya sebagai 
informasi melainkan untuk menjalani 
kehidupan. Dengan demikian, 
perkembangan teknologi dapat 
meminimalisir adanya kesenjangan pada 
manusia dan masalah ekonomi di kemudian 
hari. 
Terdapat enam prinsip desain Industri 
4.0 yaitu interoperability, virtualisasi, 
desentralisasi, kemampuan real time, 
berorientasi layanan dan bersifat modular. 
Berdasarkan beberapa penjelasan di atas, 
Industri 4.0 dapat diartikan sebagai era 
industri karena seluruh entitas yang ada 
didalamnya dapat saling berkomunikasi 
secara real time kapan saja dengan 
berlandaskan pemanfaatan teknologi internet 
dan CPS guna mencapai tujuan tercapainya 
kreasi nilai baru ataupun optimasi nilai yang 
sudah ada dari setiap proses di industri.  
 
PELANGI KETERAMPILAN ERA DISRUPSI 
Keterampilan era disrupsi / abad 21 
adalah (1) life and career skills, (2) learning 
and innovation skills, dan (3) Information 
media and technology skills. Ketiga 
keterampilan tersebut dirangkum dalam 
sebuah skema yang disebut dengan pelangi 
keterampilan-pengetahuan abad 21/21st 
century knowledge-skills rainbow (Trilling dan 
Fadel, 2009).  
 
Gambar 1. Pelangi Keterampilan-
Pengetahuan Abad 21 
Sumber: Trilling dan Fadel (2009) 
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Secara detail uraian pelangi 
keterampilan-pengetahuan tersebut adalah 
sebagai berikut. 
 
Life and Career Skills  
Life and Career skills (keterampilan 
hidup dan berkarir) meliputi (a) fleksibilitas 
dan adaptabilitas/Flexibility and Adaptability, 
(b) inisiatif dan mengatur diri sendiri/Initiative 
and Self-Direction, (c) interaksi sosial dan 
budaya/Social and Cross- Cultural 
Interaction, (d) produktivitas dan 
akuntabilitas/Productivity and Accountability 
dan (e) kepemimpinan dan 
tanggungjawab/Leadership and 
Responsibility.  
 
Keterampilan hidup dan berkarir meliputi: 
1. Fleksibilitas dan adaptabilitas: Siswa 
mampu mengadaptasi perubahan 
dan fleksibel dalam belajar dan 
berkegiatan dalam kelompok  
2. Memiliki inisiatif dan dapat mengatur 
diri sendiri: Siswa mampu mengelola 
tujuan dan waktu, bekerja secara 
independen dan menjadi siswa yang 
dapat mengatur diri sendiri.  
3. Interaksi sosial dan antar-budaya: 
Siswa mampu berinteraksi dan 
bekerja secara efektif dengan 
kelompok yang beragam.  
4. Produktivitas dan akuntabilitas: Siswa 
mampu menglola projek dan 
menghasilkan produk.  
5. Kepemimpinan dan tanggungjawab: 
Siswa mampu memimpin teman-
temannya dan bertanggungjawab 
kepada masyarakat luas.  
Learning and Innovation Skills  
Learning and innovation skills 
(keterampilan belajar dan berinovasi) 
meliputi (a) berpikir kritis dan mengatasi 
masalah/Critical Thinking and Problem 
Solving, (b) komunikasi dan 
kolaborasi/Communication and 
Collaboration, (c) kreativitas dan 
inovasi/Creativity and Innovation.  
 
Keterampilan Belajar dan Berinovasi 
meliputi : 
1. Berpikir kritis dan mengatasi 
masalah: siswa mampu mengunakan 
berbagai alasan (reason) seperti 
induktif atau deduktif untuk berbagai 
situasi; menggunaan cara berpikir 
sistem; membuat keputusan dan 
mengatasi masalah.  
2. Komunikasi dan kolaborasi: siswa 
mampu berkomunikasi dengan jelas 
dan melakukan kolaborasi dengan 
anggota kelompok lainnya.  
3. Kreativitas dan inovasi: siswa mampu 
berpikir kreatif, bekerja secara kreatif 
dan menciptakan inovasi baru.  
Information Media and Technology Skills  
Information media and technology skills 
(keterampilan teknologi dan media informasi) 
meliputi (a) literasi informasi/information 
literacy, (b) literasi media/media literacy dan 
(c) literasi ICT/Information and 
Communication Technology literacy.  
Keterampilan teknologi dan media 
informasi meliputi : 
1. Literasi informasi: siswa mampu 
mengakses informasi secara efektif 
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(sumber nformasi) dan efisien 
(waktunya); mengevaluasi informasi 
yang akan digunakan secara kritis 
dan kompeten; mengunakan dan 
mengelola informasi secara akurat 
dan efektf untuk mengatasi masalah.  
2. Literasi media: siswa mampu memilih 
dan mengembangkan media yang 
digunakan untuk berkomunikasi.  
3. Literasi ICT: siswa mampu 
menganalisis media informasi; dan 
menciptakan media yang sesuai 
untuk melakukan komunikasi.  
Sumber: Trilling dan Fadel (2009)  
Lebih lanjut dijelaskan keterampilan 
abad 21 ini muncul dari sebuah asumsi 
bahwa saat ini individu hidup dan tinggal 
dalam lingkungan yang sarat akan teknologi. 
Hal ini disebabkan terdapat berlimpah 
informasi, percepatan kemajuan teknologi 
yang sangat tinggi dan pola pola komunikasi 
dan kolaborasi yang baru. Kesuksesan 
dalam dunia digital ini sangat tergantung 
pada keterampilan yang penting untuk 
dimiliki dalam era digital, antara lain 
keterampilan berpikir kritis, memecahkan 
masalah, berkomunikasi dan berkolaborasi. 
(Partnership for 21st Century Skills, 2007). 
Ada empat hal pokok berkaitan dengan 
kecakapan yang dibutuhkan dalam era 
industri 4.0 yaitu cara berpikir, cara bekerja, 
alat kerja dan kecakapan hidup. 
• Cara berpikir mencakup kreativitas, 
berpikir kritis, pemecahan masalah, 
pengambilan keputusan dan belajar. 
• Cara kerja mencakup komunikasi dan 
kolaborasi. 
• Alat untuk bekerja mencakup teknologi 
informasi dan komunikasi (ICT) dan 
literasi informasi. 
• Kecakapan hidup mencakup 
kewarganegaraan, kehidupan dan karier, 
dan tanggung jawab pribadi dan sosial. 
 
TUJUAN PEMBELAJARAN BAHASA DAN 
SASTRA INDONESIA 
Tujuan pembelajaran Bahasa dan sastra 
Indonesia secara umum adalah terampil 
dalam menggunakan bahasa, baik secara 
lisan maupun tulisan serta dapat 
mengapresiasi sastra.  Penggunaan bahasa 
itu meliputi empat keterampilan berbahasa 
yaitu menyimak, berbicara, membaca, dan 
menulis. Secara spesifik tujuan pembelajaran 
bahasa diantaranya adalah menumbuhkan 
kemampuan berpikir kritis. Kemampuan 
berpikir kritis ini penting dimiliki oleh setiap 
mahasiswa pada era disrupsi ini. 
Sebagaimana dinyatakan oleh Fraydenberg 
& Andone (2011) pada era disrupsi 4.0 ini, 
setiap orang harus memiliki keterampilan 
berpikir kritis, pengetahuan dan kemampuan 
literasi digital, literasi informasi, literasi 
media, dan menguasai teknologi informasi 
dan komunikasi.  
Menurut Ennis (2013) berpikir kritis 
adalah cara berpikir reflektif yang masuk akal 
atau berdasarkan nalar yang difokuskan 
untuk menentukan apa yang harus diyakini 
dan dilakukan. Proulx (2004) mendefinisikan 
berpikir kritis sebagai sebuah proses menurut 
langkah-langkah untuk menganalisis, 
menguji, dan mengevaluasi argumen. 
Definisi berpikir kritis menurut Walker (2006) 
adalah suatu proses intelektual dalam 
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pembuatan konsep, mengaplikasikan, 
menganalisis, mensintesis, dan atau 
mengevaluasi berbagai informasi yang 
didapat dari hasil observasi, pengalaman, 
refleksi dimana hasil proses ini digunakan 
sebagai dasar saat mengambil tindakan. 
Page dan Mukherjee (2006) menyatakan 
bahwa berpikir kritis berhubungan dengan 
berpikir kognisi tingkat tinggi seperti 
menganalisis, mensintesis, dan 
mengevaluasi. Pendapat senada 
dikemukakan pula oleh Hassoubah (2007) 
yang menyatakan bahwa berpikir kritis 
adalah kemampuan memberi alasan secara 
terorganisasi dan  mengevaluasi kualitas 
suatu alasan secara sistematis.  
Berdasarkan beberapa pendapat 
tersebut, berpikir kritis merupakan berpikir 
yang melibatkan penalaran dan logika untuk 
menyelesaikan suatu masalah. Berpikir kritis 
merupakan kemampuan yang sangat 
esensial untuk kehidupan dan berfungsi 
efektif dalam semua aspek kehidupan. 
Komponen dari berpikir kritis adalah 
mengobservasi, mengidentifikasi pola 
hubungan sebab-akibat, asumsi, alasan, 
logika, dan bias, membangun kriteria dan 
mengklasifikasikan, membandingkan dan 
membedakan, menginterpretasikan, 
meringkas, menganalisis, menyintesis, 
menggeneralisasikan, membuat hipotesis, 
membedakan data yang relevan dan tidak 
relevan (Silverman, J. & Smiths, S., 2002). 
 
PEMBELAJARAN BAHASA DAN SASTRA 
ERA DISRUPSI 
Proses pembelajaran bahasa dan sastra 
Indonesia mengalami disrupsi. Pada situasi 
dan kondisi disrupsi, pengembangan pola 
pembelajaran campuran (blended learning) 
merupakan suatu alternatif yang dapat 
dijadikan pilihan dalam rangka 
memanfaatkan perkembangan teknologi dan 
informasi. Blended Learning adalah suatu 
cara dalam proses belajar mengajar yang 
menggabungkan, mengkombinasikan dan 
memadukan sistem pendidikan konvensional 
dengan sistem yang serba digital. Pola 
pembelajaran campuran (blended learning) 
dapat dilaksanakan apabila seorang 
guru/dosen memiliki pengetahuan yang 
memadai tentang teknologi (technological 
knowledge), yakni pengetahuan tentang 
bagaimana menggunakan hardware dan 
software dan menghubungkan kedua 
pengetahuan itu.  
Selain itu, seorang guru juga dituntut 
memiliki kompetensi tentang isi materi 
pelajaran (content knowledge). Selanjutnya, 
seorang guru/dosen harus memiliki 
kompetensi tentang pengetahuan 
pedagogikal (pedagogical knowledge), yakni 
pengetahuan tentang karakteristik siswa, 
teori belajar, model atau metode 
pembelajaran, serta penilaian proses dan 
hasil belajar.  
Menristekdikti (2018) menyatakan 
bahwa ada lima elemen penting yang harus 
menjadi perhatian dan akan dilaksanakan 
oleh Kemenristekdikti untuk mendorong 
pertumbuhan ekonomi dan daya saing 
bangsa di era revolusi industri 4.0, yang 
berasal dari perguruan tinggi. Pendapat 
Menristekdikti adalah: 
1. Mempersiapkan sistem pembelajaran 
yang lebih inovatif. Hal yang dapat 
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dilakukan adalah penyesuaian kurikulum 
pembelajaran, dan peningkatan 
kemampuan mahasiswa dalam hal 
data InformationTechnology (IT), Operati
onal Technology (OT), Internet of 
Things  (IoT), dan Big Data Analitic. 
Selanjutnya,  mengintegrasikan objek 
fisik, digital dan manusia untuk 
menghasilkan lulusan perguruan tinggi 
yang kompetitif dan terampil terutama 
dalam aspek data literacy, technological 
literacy and human literacy.  
2. Rekonstruksi kebijakan kelembagaan 
pendidikan tinggi yang adaptif dan 
responsif terhadap revolusi industri 4.0 
dalam mengembangkan transdisiplin 
ilmu dan program studi yang dibutuhkan. 
Selain itu, mulai diupayakannya program 
Cyber University, seperti sistem 
perkuliahan distance learning, sehingga 
mengurangi intensitas pertemuan dosen 
dan mahasiswa. Cyber University ini 
nantinya diharapkan menjadi solusi bagi 
anak bangsa di pelosok daerah untuk 
menjangkau pendidikan tinggi yang 
berkualitas. 
3. Persiapan sumber daya manusia 
khususnya dosen dan peneliti serta 
perekayasa yang responsif, adaptif dan 
handal untuk menghadapi revolusi 
industri 4.0. Selain itu, peremajaan 
sarana prasarana dan pembangunan 
infrastruktur pendidikan, riset, dan 
inovasi juga perlu dilakukan untuk 
menopang kualitas pendidikan, riset, dan 
inovasi. 
4. Terobosan dalam riset dan 
pengembangan yang mendukung 
Revolusi Industri 4.0 dan ekosistem riset 
serta pengembangan untuk 
meningkatkan kualitas dan kuantitas riset 
dan pengembangan di Perguruan Tinggi, 
Lembaga Litbang, LPNK, Industri, dan 
Masyarakat. 
5. Terobosan inovasi dan perkuatan sistem 
inovasi untuk meningkatkan produktivitas 
industri dan meningkatkan perusahaan 
pemula berbasis teknologi.  
 
LITERASI ERA DISRUPSI 4.0 
Menurut Kern (2000), literasi adalah 
penggunaan praktik-praktik situasi sosial, 
historis, dan kultural dalam menciptakan dan 
menginterpretasikan makna melalui teks. 
Lebih lanjut Kern (2000), menyatakan bahwa 
dalam realisasinya literasi harus memenuhi 7 
(tujuh) prinsip yaitu: (1) literasi melibatkan 
interpretasi penulis/pembicara dan 
pembaca/pendengar berpartisipasi dalam 
tindak interpretasi; (2) literasi melibatkan 
kolaborasi terdapat kerja sama antara dua 
pihak yakni penulis/pembicara dan 
membaca/pendengar; (3) literasi melibatkan 
konvensi, orang-orang membaca dan 
menulis atau menyimak dan berbicara; (4) 
literasi melibatkan pengetahuan kultural. 
Membaca dan menulis atau menyimak dan 
berbicara berfungsi dalam sistem-sistem 
sikap, keyakinan, kebiasaan, cita-cita, dan 
nilai tertentu; (5) literasi melibatkan 
pemecahan masalah; (6) literasi melibatkan 
refleksi dan refleksi diri; dan (7) literasi 
melibatkan penggunaan bahasa.  
Selanjutnya Rozak (2018) berpendapat 
bahwa, literasi lama mencakup kompetensi 
calistung (baca-tulis- hitung). Sedangkan 
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literasi baru mencakup, literasi data, literasi 
teknologi, dan literasi manusia. Literasi data 
terkait dengan kemampuan membaca, 
menganalisis, dan membuat konklusi berpikir 
berdasarkan data dan informasi (big data) 
yang diperoleh. Literasi teknologi terkait 
dengan kemampuan memahami cara kerja 
mesin. Aplikasi teknologi dan bekerja 
berbasis produk teknologi untuk 
mendapatkan hasil maksimal. Literasi 
manusia terkait dengan kemampuan 
komunikasi, kolaborasi, berpikir kritis, kreatif, 
dan inovatif.  
Pada era disrupsi ini literasi 
dilaksanakan sesuai dengan kondisi dan 
perkembangan di era disrupsi. Literasi era 
baru yaitu dengan literasi digital, literasi 
informasi, dan literasi media. Dengan literasi 
di era baru ini diharapkan para 
mahasiswa/siswa semakin terampil  dalam 
berpikir kritis sehingga dapat menjawab 
tantangan zaman dan dapat bersaing serta 
berkompetisi. Selanjutnya para 
mahasiswa/siswa lebih mudah mengakses 
ilmu pengetahuan dan teknologi dan dapat 
mengaplikasikannya di dalam kehidupan. 
Pendidikan 4.0 merupakan sebuah program 
untuk mendukung terwujudnya pendidikan 
cerdas melalui peningkatan dan pemerataan 
kualitas pendidikan, perluasan akses, dan 
relevansi memanfaatkan teknologi dalam 
mewujudkan pendidikan kelas dunia. 
 
PENUTUP 
Disrupsi terjadi pada semua lini 
kehidupan dan aktivitas manusia, termasuk 
di dalamnya bidang ilmu pengetahuan, 
teknologi, dan seni, tidak terkecuali bidang 
pembelajaran Bahasa dan sastra Indonesia.  
Pada situasi dan kondisi disrupsi, 
pengembangan pola pembelajaran 
campuran (blended learning) merupakan 
suatu alternatif yang dapat dijadikan pilihan 
dalam rangka memanfaatkan perkembangan 
teknologi dan informasi. Blended Learning 
adalah suatu cara dalam proses belajar 
mengajar yang menggabungkan, 
mengkombinasikan dan memadukan sistem 
pendidikan konvensional dengan sistem 
yang serba digital.  
Selain, pola pembelajaran, pada era 
digital juga terjadi disrupsi pada pola berpikir 
yaitu pola berpikir kritis, Dengan berpikir kritis 
mahasiswa dapat memiliki pengetahuan dan 
wawasan luas serta kemampuan literasi yang 
memadai. Kemampuan literasi tersebut 
meliputi literasi digital, literasi informasi dan 
literasi media. 
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